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■はじめに
｢戦略･戦術｣､ ｢スカウテイング活動｣､ ｢ア
ナリスト｣､ ｢テクニカル活動｣｡これらは､最近
のオリンピックや世界選手権といった､国際競
技大会の勝敗を分けるシーンでよく耳にする言
葉である｡これらの一連の分析活動は､自分た
ちのチームの課題や､次回対戟する相手チーム
の特徴･弱点を解明することであり､それぞれ
の競技の競技力向上や試合での勝敗に大きな意
味を持っている｡
実際に､日本オリンピック委員会(JOC)の
｢アスリートプログラム｣事業で､ ｢強化指定選
手の強化活動に必要な助言､指導を与えるため
のコーチングスタッフ､マネジメントスタッフ､
情報･戦略スタッフ､医･科学スタッフの強化
スタッフを当該競技団体に配置する(平成14
年第6次改訂版)｣と規定され､ ｢情報･戟略ス
タッフ｣として分析スタッフは明確に位置づけ
られている｡オリンピック種目においては､平
成17年度のスタッフ数は夏季オリンピックで
167名､冬季オリンピックで48名であったの
が､平成18年度の登録数はそれぞれ217名と
53名とその数を大幅に増やしている｡このこ
とからも近年では各競技団体において分析スタ
ッフのニーズが更に高まってきていることが窺
える｡
最近の分析活動には映像の活用が一般的に行
われるようになっており､国代表レベルになる
と､専門の分析スタッフを帯同させてビデオカ
メラやパソコンを駆使し詳細な映像分析を行っ
ている｡映像分析のためのツールの発展も目覚
ましく､以前では研究室レベルでの作業が必要
であったものが､フィールドで実施できるよう
になった｡
社会体育研究所では､競技における分析活動
が複数の所員の研究課題であることから､その
研究を更に発展すべく｢エリートチームおける
映像によるゲーム分析の最新情報とその国際的
動向｣をテーマに情報交換会を実施した｡情報
交換会では､ゲーム分析ソフトフェアの開発･
販売をしている｢有限会社フィットネスアポロ
社デジタル･スポーツ･ソリューション事業部｣
の橘肇氏と田中啓之氏の協力を得た｡フィット
ネスアポロ社が取り扱っている｢スポーツコ-
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とゲームブ レーカー(SportsCode) ド
(GameBreaker) Jはオ リンピックやワール ドカ
ップなどの国際競技会においてエ リー トチー
ムが利用している分析ツー ルである O 国際競
技会での最新の活用方法とこれからの展望につ
いて情報交換を行った。
ビデオ ・データベース ・システム
[SportsCode Pro@ & Game8reaker@] 
います。スポーツコードのインターフ ェイスは、
映像とタイムライン、それとボタンの3つで構
成されてい ます。スポーツコー ドの特徴はこの
ボタンにあり ます。ボタンの自由度が極めて高
いので、どんな競技にでも分析しやすい ように
ボタンを設置することが可能です。
このようなソフ トをイ吏ったりしながら、“アナ
リス ト"や“テクニカ ルスタ ッフ"と呼ばれる
スタッフが“ゲーム(試合)分析"を行 ってい
ます。JISS3)の情報研究部ではゲーム分析を行う
スタッフを競技団体と連携して養成するDiTS4)
という講習会も開催しています。
以前から競技現場で分析活動は行われていま
したが、ここ最近にわかにゲーム分析が注目さ
れ、また積極的に行われるようにな ったのはIT
の発展が第一の理由です。ゲーム分析には“定
量的" と“質的" があり 、これが両方伴って現
場の指導が成り立つものであると考えることが
できます(スライド 3)。パソコンやカメラの機
スライド2
新藤 :
各競技団体がJOCJ)に登 録している強化ス
タッフ のカテゴリは 4 手重委買あ って、その
に“情報 ・戦略スタッフ"があります 。情報 ・
戦略スタッフは最も新しいスタッフのカテゴリ
になると思いますが、 JOCの資料を見る限り、
かなりの競技団体で情報 ・戦略スタ ッフが配置
されています。情報 ・戦略スタッフが行う活動
を総称して“テクニカル活動"と呼んでいます
が、徐々にこの活動は競技団体に認識されつつ
あるようです。
ふ示しているのは、オース トラリアのウ ェブ
に掲載されたニュース(スライ ド1)で す。写
真にある ように、スポーツコード 2) を活用して
つ
口テクニカル活動とゲーム分析
定量的分析:統 計的、客観的
主観的質的分析
ゲーム分析
ゲーム分析の構成スライド3オーストラリアのテクニカル活動を
報じるWeb ニュー ス
スライド 1
1) JOC:円 刺 リーンピγク委員会
2 ) スポーツ コー ド (SportsCode) : Sponstec社 (豪) が|摘発したゲーム分析ソフト (スライド2) 
3 ) Jl SS : I主l立スポーツ科学:セ ンター
4) DiTS: Digital Lmaging Technology for Spons (スポーツのためのデジタル映像技術)
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能が良くなって安くなり、カメラとパソコン 1
台持っていけば分析できるようになりました。
ですから定量的な分析が簡単にできるようにな
ったのです。今までできなかったことができる
ようになり、見えなかったものが見える ように
なってきました。コーチが質的な分析して、そ
れが映像を使って簡単に表現できる ようになっ
てきたのですね。コーチが選手に伝えたいエッ
センスをより明確に提示できることができるよ
うになったということです。
この映像はDiTSで養成された日本フ ェンシン
グ協会のスタッフが実際の大会で分析活動を
行っているところです(スライド 4) 。
( 200~ Iド)で 11われた1本フZンシン
グl品会的分析i;r j動.7Lンシングの分断
悦l!. tij~ かすため.カメラ 2 flで溜 f~
l敵彰L.ミキサー を 1いてIii映 像'<:1ト
分削で合わせた.Iflはピ Jト全体1.
もうIflは向i1'I下町拡太映像をぬ影して
いる{制!l 1I' ノフト・Gn ll'l cb 陀 ak t': r)
'.l 曹司--
!地~~ - 雪­
E ・ 1
スライド4 フェンシングのゲーム分析活動事例
(映像より )
カメラが2台あってl台は全体のピッ トを映し
ています。もう l台はアップを映していて、
キサーを通してスポーツコードに取り込んでい
ます。上段はアップの映像、下はピット全体の
映像です。この映像を見ながら、自作したボタ
ンを押してきます。この活動を行ったスタッフ
は、特にパソコンに精通しているわけでなく 、
このソフ トを使ったのも まだ数回です。スポー
ツコードやゲームブレーカー 5) は、手軽に分析
活動を実施できます。
5)ゲームプレーカー (Gamebreakcr): SponsCω巴の機能限定、ノフ ト
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口競技現場でのテクニカル活動の位置づけ
粛藤 :
剣道の例ですが、相手を打突するときの表現
として、コーチが「スッと入って、 トンと打て」
と言葉で表現することがあります。では、コー
チの思っているそれと、選手が思っているそれ
は本当に一致しているのでしょうか口結局選手
はコーチの指示を正確に理解できないことも少
なくない。スライド5のように、コーチと選手
テクγ -jFB
|監督 コー チの視点 |
FB 
FB 
fスッj と入って
Iトンj と打て 1
FB:フィー ドパック |選手スタッフ |
スライド5 競技現場におけるテクニカル活動の役割
の聞に“テクニカル"の活動が入ると、選手が
理解し易くなる。映像で見せながら指導をする
ことで説得力が増してくるのではないかと思い
ます。
ここで注意が必要な点があります。それは、
テクニカルと選手の関係です。テクニカルと選
手の関係の中でフィードパックされると 、コ ー
チの視点が選手に伝わらなくなってしまいます。
テクニカルスタッフが監督やコーチのような役
割をしてしまって、指示系統や情報系統が壊れ
てし まうことが少なからずあります。監督の質
的な分析視点が活かされなくなって しまうんで
す。
方、テクニカルが監督やコーチに対して
フィードパックする方向もあります。監督やコ
ーチの質的分析を増強しますし、場合によっ
ては新たな視点が監督やコーチに与えられるこ
ともあるでしょう o
また、残された映像や統計の記録は、最終的
にテクニカルレポー トや教材という形にまとめ
ることも可能です。つまり、その現場以外への
情報伝達が可能となります。サッカーを例にす
ると 、ゴールシーンだけを繋いだムービーや、
特徴的なシーンだけを抜粋したムービーを作っ
て、コーチがそれを見せながら説明するという
テクニカル活動が行われています。この活動は、
申際に試合をしたチーム 内だけでなく、他の
チームにもフィードパックが可能です。
ゲーム分析の最新情報一SportsCode を使った
ゲーム分析の最前線-
橘氏 :
「ビデオ分析がコーチング活動において大き
な役割を占めることは今や一般的である」。これ
は元ラグビーのウエールズ代表やオールブラッ
クスの代表監督を歴任したグラハムヘンリ一氏
の言葉です (XFactor， Queen Ann Pres， 1999， p181 
よりヲ |用)。 ビデオ分析がコーチング活動におい
て大きな役割を占めることは、今や一般的とな
っていることがわかります。また先日、日本で行
なわれていたバスケッ トの世界選手権 (206 年)
のアメリカチームがスポーツコードのユーザー
で、その他にも 24 の参加チームの中で 7 、 8
チームがこのスポーツコードをデータ分析、ビ
デオフィードパックのツールとしてイ吏っていた
と聞いています(スライド 6)。
6) リニア編集 .テープからテープに必要なところをコピーする編集方法
スライド 6 バスケットポールアメリカチームの
フィードパック風景
htp :// www .nayor -city.nelmbudo /diary /206 /diar y_ gt206 _ 9 .html 
データの一つに、統計による数値のデータが
あります。それからもちろんビデオ、テープ、
最近ではDVDやハードディスクなんかに取り込
まれた映像のデータがあります。歴史的に見て
いくと、数字のデータは最初は手で数える、「正
の字」を書いて数えるところから始まり 、それ
からそれをコンピュータで集計するという流れ
になりました。そこから、「コンピュータ使うな
ら試合中に入力して試合中に計算ができる よう
にしよう」というソフ トが、野球なんかで早
かったんですけれども、 90 年代に出てきまし
た。一方ビデオの方はどうかというと、撮った
ビデオをただ再生してミーテイングの時などに
みんなで見るというところから始まりました。
ちょ っとお金があるようなチームであればリニ
ア編集6) を行っていましたO 例えばサ ッカーだ
ったらシュー トのシーンだけをある試合から抜
き出して別のテープにコピーしてみんなで見る
だとか、ノてレーボールでもアタックのシーンだ
けを抜き出して別のテープにコピーしてミー
テイング用に使うだとか、手間ひまかけたリニ
ア編集の時代があり、それからパソコンの中で
今度は編集ができるという時代、ノンリニア編
集7) の時代になった。テープみたいにず、っ と
7)ノン リニア編集 :コンピュータを使mした非直線的(ノンリニア)な映像編集方式
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本つながったものを編集するのではなくて、好
きな場所に好きなものをはめ込んでいける編集。
そこから更に進んで、コンビ ュータの中で編集
ができるのなら、試合中に編集をやってしまお
う、試合中にビデオを撮りながら同時にコン
ピュータの中で編集もやってしまおうという 、
リアルタイムでノン リニアな編集をやるところ
まできています口現在では、そこまで来たのな
ら、いっそのこと試合中に リアルタイムでビデ
オを編集しながら、そのついでにデータも入力
してしまうところまで来ていると考えています
(スライド 7 )。
ビデオ分析・データ分析のパラダイムE
t虫~ ・ 統計 データ目 ヒテオテータl
ハンドカウント ヒテオ視~~ ・
吋~ヨーも
. . . . . . . . ........ ~~リニ~ 圃園剖
也l;lIilによる~十 量:.逼~圃
守 ι ノジ I 毛ア踊霊 ・・-R ム集計 ソア励ァ呈吉明
リアルタイム・ヒテオ編集&テータ集計 l 
~ 
モして ゥ ・
スライド7 ビデオ分析・データ分析のパラダイム
ラグビー科学研究 202 vol .14 宮尾正彦氏より改変
口最新ゲーム分析ツールと将来展望
橘氏 :
さて、ここから先のゲーム分析ソフ トはどう
なっていくのかについて紹介したいと思います。
これは元JISSの研究員で、現在 トヨタ自動車ラ
グビー音日のテクニカルスタッフをやっている
尾氏の書いた本の中から抜粋したものです(ス
ライド8)。まとめて言えば、とにかく試合中に
リアルタイムで分析ができてしまえば、それか
ら映像の検索や抽出、編集、閲覧も試合が終
用途.
方法.
利点.
。試合中のリアルタイム分桁とフィー ドパック。
~コーチ、 i盟子のニーズに対応IIJJ白色 ・
似膨した映像をコンビュータ内に保(l o
以rÆIlまたは拭~後にfO怠のプレーをマーキング .
し、その後の検'ぷ~、!則監が吋能になる
nJI.l分析シー トの作成も1m]附に fi うψ -
~たい映像を瞬H与にm また.l 映像刷iHlとml・
分析を-にtIIうことができる .
スライド8 現在のスポーツ現場に求められるビデオ・
データ分析システムの条件
ラグビー科学研究 202 vol. 14 宮尾正彦氏より改変
わったらすぐにできる O それからデー夕、いわ
ゆる数値統計のデータをまとめたシートも試ム
中、試合後すぐにできます。近々、そのような
データ分析システムの時代になってくると予想
されます。
前置きが長くなりましたが、本日、ゲーム分
析ソフトのーっとしてスポーツコードを紹介さ
せていだたこうと思います。スポーツコードと
いうソフトは、オーストラリアで開発されまし
た口開発の時期はシドニーオ リンピ ックにさか
のぼる数年前です。シドニーオ リンピックでメ
ダルをたくさん取るために、オーストラリアス
ポーツ科学研究所 (AIS)8)と、それから民間企
業のスポーツテック杜がそれぞれ共同して開発
されたものです。
2000年のシドニーオリンピ ック前には、
AISをはじめとする州ごとのスポーツ科学セン
ターの中にそれぞれ何台ずっか導入されて、
様々な競技の強化の中で使われていました。そ
の後一般商品化され、日本では 2000年から取
り扱われる ようになりました。具体的にどうい
うことができるソフ トかというのを、基本的に
こういうことができるソフ トだというのを簡単
にご紹介していきたいと思います。
8) オーストラリアスポーツ平|学研究所 (Aus刷削Inslitule ofSpoll) オース トラリアのスポーツ競技者養成機関 ・研究所
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田中氏:
ビデオカメラを直接パソコンとつないでキ
ヤプチャ 9)という作業をします。つないだ中で、
パソコンのハードディスクに録画を行いながら
自分の見たいシーンを切っていくっていうよう
なソフトです。
単純に“ボタン"と呼ばれるものを押しなが
ら作業していく形になります。例えば、野球の
編集をしていくのであれば、“投球動作"という
ようなボタンをつけると、ピ ッチャーが投げた
時にこの投球動作というボタンを押していけば
その見たいシーン、投球動作だけを見たいので
あれば、あとから投球動作だけを抜き出してみ
ることができます。では、投球動作の後のよう
に、ある程度動きが決ま っているもの、例えば
リリ ースの時にボタンを押せばその前後何秒間
って言うので、大体投球っていうのは決まってく
るだろうというのがわかっているものであれば、
カスタムリードタイム 10 ) を2手少、ラグタイム 11)
を2秒、前後4秒間でOKだとしておけば、この
ボタン一回押すだけでリリース動作前後の 4 秒
間という形で切り取ることができます。ここに、
更に情報としてピッチャーの名前と球種といっ
た情報を付加することができます。そうしてお
くと、試合中や試合後に、「外角ストレートの
時の投球動作の映像だけを呼び出す」といった
条件で検索することができるようになります。
また、それぞれの条件をカウントすることがで
きますから、ピ ッチャーの配球の簡単な統計を
ることもできます。(略)
橘 :
試合の映像自体は全部コンピュータの中に入
っています。その長い映像に対して色々な名前
のシールを貼っているというイメージです。“シ
ュート"という名前の 5秒のシールが貼つであ
るだとか、そのシュートという名前のシールの
上には、さらに“左サイド"だとか“ゴール"
だとか“中田"だとか小さいコメントが 書いで
あるシールが貼つであるような、そういうイ
メージでいてくれればわかりやすいのではない
でしょうか。このシールのことを“コード"と
H乎んでいて、その作業を“コーデイング"と 吾
います。
田中 :
このように、スポーツコードで映像を見なが
ら自作したボタンを押していく、つまりタグを
打っていくと、最終的にはたくさんのタグを打
つことになります。これらは、マトリックスと
いう 一覧表で見ることができます。縦横の関係
から、色々な条件の場面をすぐに見ることがで
きます。バレーボールであれば、“レフト攻撃が
決定したものっていうのは全部で 15回、右端に
は全部で39回ありました"、“その中で数が
複しているのはオープン攻撃で決定しました"
だとかを数字で表すことができ、その映像もワ
ンクリックで連続して見ることできます。(1自)
口オーストラリアチームのサッカーの分析方法
橘 :
ここから実際にサッカーのオーストラリアu-
17代表チームに帯同するアナリスト、ピー
ター ・クラモフスキー (PeterCklamovski)氏か
らの情報を紹介します。
今オーストラリアの協会の中には、スポーツ
9)キャプチャ : ピデオカメラやデッキなどのl映像機器から，映像と音声をデジタ lレデータとしてコンピュータの中に取り込むこと
10) リードタイム:ボタンを抑す前の映像切り出し l時間
1 1)ラグタイム: ボタンをおしてからの映像切り出しl時間
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コードのシステム自体が5台あると言います。
更に、各年代の代表チームで、複数台持っていて、
それを分析担当 3人でカバーしているそうです。
ピーター氏自身もサッカーをしているのですが、
アナリス トと同時にス トレングスのコーチも兼
務しているそうです。
田中 :
私が考えていたサッカーの編集というのは、
シュー トやクロスといったシーンにコードを
打っていき、人の名前やプレーの種類の情報を
付加していく程度ではないかと思っていました。
その方がフィードパックしやすいのではないか
なと O しかし、驚いたことにコードが2行なん
です。ただし、ボタン自体は結構な数がありま
す。要するに、ボールポゼッションでコードを
打って、その中にテキス トをどんどん貼り付-け
ていくというやり方です(スライド 9)。
スライ ド9 U -17 オーストラリアチームのゲーム分析に
ついて紹介するピータ ークラモフスキー氏
フィ ットネスアポロ社:スポーツコードセミナー「オーストラリア ・サッカーを支える
『ビデオ分析術Jより、スクリーンには械に2行のマトリ ックスをみることができる
例えば日本がボールを持っていて、オース ト
ラリアにボールを取られたという場面。日本が
ボールを持っていたのが00秒から 30秒間、そ
こでオース トラリアにボールが渡って 45秒ま
でオース トラリアがボールを持っていたとしま
す。そこで、日本とオース トラリアがボールを
持っていたそれぞれの時間の中での内容をテキ
ス トとして入れ込んでいく D 例えば、日本がこ
のボタンの中で、どこでボールを奪ったのか、
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逆にどこでボールを奪われたのか、そのボール
はどこのサイドで行なわれたものだったのかと
いうように。
この分析方法を使うと、マ トリ ックスは横に
2行となります。これまで様々な競技が行って
きたような一般的なボタン設定だとマ トリ ック
スは碁盤の眼のようになりましたが、オース ト
ラリアチームが作成したボタン設定の場合は
チームごとに 1 行ずつですので、チーム間の
比較データの取得が可能になります。この点が
ポイン トです。例えば、オース トラリアチーム
が中盤の左サイドでのボールを奪われている確
認さが高いのであれば、そのポジションの選手を
交代させるという作戦が立てられるのです。
この2行に よって相手との比較が明確に見る
ことができます。これをビデオに編集していく
わけです。最後のフィー ドパックに使うのでは
なくて、このマ トリ ックスを見ながらインカム
を使ってライブでベンチとやり取りをすること
ができるのですね。
口世界におけるゲーム分析~スポーツコードの
活用 ~
橘氏 :
最後に我々からのまとめとして、世界のそれ
ぞれのチームや協会などがどの ようにこれを活
用しているのかを紹介します。
新潟のu-1 7のサッカ一大会のときのピー
ターさんの試合中の様子です(スライド 10 )0 
右写真は、ハーフタイムに画面に出てきた先ほ
スライド 10 第 1 0 回国際ユースサ ッカ一大会での
スポーツコードを使った分析風景
(ピ一歩一 ・クラモフスキー氏)
どのマトリックスの数字を簡単に紙に写し取っ
て、この後監督に渡していました。この作業は
今て一人で、行っていました。大変だろうと思っ
て、私が「カメラゃるよ」と言っ たのですが、
逆に彼のリズムと合わなかったようで迷惑がら
れてしまいました。
これはスポーツ科学研究所を訪れた時の映像
です(スライド 11)。そ こには“ビデオアナリ
シス"というデイビジョンあります(スライド
11右)0 2002年訪ねたときで6台か7台かの
スライド 11 オーストラリアスポーツ科学研究所ビデ
オアナリシス
スライド 11右
スポーツコードを繋いでいるという話でした。
そのときに見せてもらったのが、スポーツコー
ドのそもそもの開発していた時の原型です (ス
ライド 12) 。ジ、ユラルミンのケースに横向きに
デスクトップのコンビュータが入っているので
すけれども、それに加えて、液晶のディスプレ
イをそのままスタジアムに持っていって最初は
12 )テラ (t era) ギガ (giga)の1000倍
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スライド 12スポーツコードの開発原型
分析をやっていたそうです。2002年では、も
ちろんノートパソコンでやる賀多となりました。
スポーツコードは色々な競技で活用されてい
ます。シドニーオリンピックのときの飛び込み
の会場では、飛び込みの代表チームが練習をし
ていますが、このすぐ横にカメラとスポーツ
コードを置いておき、練習の時は 1 回飛んだ
らすぐにその映像を選手がそこへやってきて、
ふの試技を再生して何度も見るということをや
っていたそうです。
それからチームスポーツということでは、ア
メリカのスタンフォード大学のバスケットボー
ル部を紹介します。2年ほど前に訪ねてきたの
ですが、ビデオコーデイネーターというポジ
ションの人がチームに所属しているそうです。
NCAAクラスになるとかなりのチームにその苗
門の人が雇われているようです。写真はそのビ
デオコーデイネーターの部屋です O スポー
ツコードも使いながら編集し、外付けの
ハードディスクにどんどんデータを入れていま
す。そのハードディスクだけではなくて、隣の
部屋には巨大なサーバーコンピュータがありま
して、その当時で205テラ 12)バイト (2500
ギガバイト)のサーバーがあって、そこにリー
グで対戦する各チームのスポーツコードのデー
タをどんどん蓄積しているそうです。
そうやって作ったデータの中から、特定の選
手のこのシーンというのを引き出して、コー ト
が描かれた紙の上のシー トに手書きして、それ
を選手にフィードパックする上でイ乍っていきま
す。かつてはVHSテープで何度も見ていたので
すが、スポーツコードでは特定の選手のところ
だけを一発で集中して見られる ようになりまし
たO シートを作る時間が格段に違うそうです。
試合の対戦相手の分析だけに使っているのかと
いうとそうではなくて、練習でも活用していま
す。スタンフ ォード大学にはスタンフォード大
正'なりのフォーメーションがあるのですが、大
、，に入学した際には、必ず最初に新入生がマス
ターしなければならないフォーメーション、基
4 のフ ォーメーションっていうのが何種類かあ
るらしいのです。そのフォーメーションの映像
をスポーツコードで編集しておいて、繰 り返し
繰り返し選手に見せています。見せたらすぐに
コー トでやらせる O その実際にやった映像を
撮 って、もう l 回正しいのと比較をして見せ
るo そういうのを繰り返して、新入生たちを早
くスタンフォードのバスケッ トになじませるた
めにもこのチームでも使っていますD
また、高校生のスカウトでもスポーツコード
を使っているそうです。高校生のゲームを取り
込んですぐに編集をする、あるいは帰りの飛行
機の中で編集をして、帰ってきたらすぐに監督
に見せるなど、いろんな角度で、使っているそう
ですO
連の作業をまとめると、各チームとの映像
のやり取りは結局VHSでお互いそのテープはや
り取りしているそうです。それをデジタルに変
換して、スポーツコードで編集して、 2.5テラ
バイ トのサーバーの中へとどんどん入れていく D
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そのサーバーからは各コーチの部屋にLANが繋
がっていまして、各コーチは自分部屋のパソコ
ンの上であの日のあの試合の誰それのプレ とー
いうのを引き出して見られるような状態になっ
ていました。この当時には無かったんですけど
も、選手用のロッカーに 2台くらい増設して、
選手が自由に見られるようにしようという話も
ありました(スライド 13)。
スライド 13 スタンフォード大学バスケットボール部の
ビデオデータベース活用
口これからのゲーム分析システム
橘氏 :
ふ後、このシステムがどうなっていくかにつ
いて話したいと思います。
このスポーツコードをイ乍っている、スポーツ
テックという会社が、今次の段階としてどうい
うことを進めているか。先ほど紹介したスタン
フォ ードのところ にもありましたけれども 、メ
インのデータを一つの大きなサーバーに入れて
おいて、それからネッ トワークを経由してそれ
ぞれ見られようにしようとしています。例えば
どこか遠征に行っても、インターネッ トさえ繋
がっていればいついつのどの試合の誰それのプ
レーが、インターネッ トで検索して見られる よ
うにしようとシステムも開発され一部実用化 し
ています。4、5年前のニュースからですが、
ウエールズのラグビー協会がネ ットワークを
使 って遠征先で映像を共有しているところ
です(スライド 14 )。 それから更に技術は
進み、インターネットで見られるように
なってき ており、このような画面で実際に
できるようになってい ます(スライ ド15 )。
スライド 14 ウエー ルズラグビー協会のネ ットワークに
よるデータ共有システム
スライド 15 インターネ ットを介したゲーム映像の共有
[sportsech ネ土]
スポーツコードがパソコンの中に入つてなくて
も、インターネッ トさえ繋がっていれば、“いつ"
の“誰"の“どの"映像かを検索の 言葉さえ入
れることができれば、それに該当する映像がブ
ラウザの右側から出てくるというシステムが開
発されています。“スポーツコー ドス トリ ーム"
というソフ トですが、近々日本でも発売される
13) PDA : P，巴rsonalDigita Assislanlの略. 悦有1M幸I~端末.
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予定です。
もう 一つ開発されているものがあります。ス
ポーツコー ドが l台あったとして使えるのは l
人ですよね。スタジアムだとか場所によっては、
パソコンを持っていけない、あるいは電源が取
れないところもあります。では、そのようなパ
ソコンを持っていけないところでどうやってリ
アルタイムにデータを入れるかという話になり
ます。また、スポーツコード l 台に対してコー
チ、分析担当者など複数の人が同時にデータを
入れていくことができないかということも考え
られます。
新しい道具になり ますが、スポーツコー ド
のボタンのところだけがこのPDA13) の上に
出てくる ようになっています(スライド 16)。
' 
スライド 16 PDA を使った遠隔地からのコーディ ング
ツールとそのシステム
コーチが3人これを持っていて、試合中に一
人のコーチは個人別、 もう 一人はスクランブラ
インアウ ト、 もう 一人はボール回しをフ ェーズ
ごとにコーデイングするというようにしておけ
ば、試合中に3人が同時に入力できて、最後に
スポーツコードの上でそれを全部一つにまとめ
ることができます。また、映像と リンクさせる
ことも出来る ようになっています。
以上、最新のゲーム分析の動向と併せてス
ポーツコードの紹介をさせていただきました
が､ソフトやハードの向上から更に現場での
分析は進歩していくと思います｡これからは､
ゲーム分析"Game Analysis"からパフォーマン
ス分析"pe血mance Analysis"となっていくと思
います｡
■情報交換会を終えて■
スポーツにおける映像の活用は古く､ 16mm
や8mなどのフイルム映像までさかのぼる｡し
かし当時は映像の専門化や科学者が必要とされ､
また高コストでもあった｡そのためこの数年､
安価で高性能のカメラが入手できるようになっ
てからは､競技現場で積極的に映像が活用され
るようになった｡さらにパソコンの能力向上と
分析ツール機能向上により､今回紹介があった
ような高次の視点での分析が可能となっている｡
このことは現場のコーチにとっては念願でもあ
っただろう｡
しかし､注意しなければならない点があるこ
とも付け加えたい｡競技現場において映像や数
値統計データを有効に活用することは､それま
で文字やスライド､身振り手振りだけでは選手
に伝え難かった相手チームのフォーメーション
などの戦術的特徴や､相手チームと自チームと
の比較を容易に行うことが可能となった｡さら
に今回紹介があったように､たとえコーチから
遠方にいても､またコーチを介さなくても効果
の高いフィードバックをすることもできるよう
になった｡そうなると危険なのは､映像やデー
タへの依存である｡
このような話がある｡自チームの選手に対し
相手チームの映像を繰り返し見せていたところ､
選手の中で相手選手のイメージが膨らんでし
まった(つまり､相手選手の良いところを見続
けたことにより､相手選手が自分よりも良い選
手に思えてしまう)という｡ "映像では相手の弱
点を探し､自分の強みを見つける"という映像
を見る時の一つのガイドラインを選手が理解し
ていなかった事例である｡
またデータの取り扱いにも注意が必要である｡
アテネオリンピックにおいて､ソフトボール日
本代表チームの宇津木監督が､ 1次リーグで2
試合連続の完封負けをした際に､次のようなコ
メントを山している｡ ｢これまでになくデータを
重視して､その通りきているが､選手が頭でっ
かちになってしまった(時事通信より)｣｡
分析ツールの活用は､コーチの分析視点の表
現方法の一つであること､映像やデータを使わ
ない方が選手を理想の方向に誘導できることも
あることを忘れてはならない｡
本研究会は､社会体育研究所における斎藤､飯田の共同プロジェクト(ノンリニアビデオ編集ソフト
ウェアーを活用したフィードバック方法の研究)による研究成果の一部である｡また飯田ゼミでは､丸
井剛(ネットワーク情報学部3年)が､ゲーム分析というキーワードの別視点である｢分析者の仕事と
は何か?｣から研究を行った｡その成果は日本フットボール学会にて発表されたので､次ページよりそ
の発表抄録を再構成したものも研究成果の一部として掲載させていただく｡
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